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Kesukaan seseorang terhadap suatu hal dapat menumbuh kembangkan  kecerdasan di 
bidang yang disukai, terkadang orang tua tidak mengerti akan minat kecerdasan anak- 
anaknya, tanpa orang tua sadari apa yang telah dilakukan adalah keinginan mereka bukan 
merupakan keinginan anaknya. Banyak orang tua yang mengeluh karena hasil tes intelegensi 
(IQ) anak mereka menunjukan hasil yang kurang memuaskan dan di luar harapan mereka.  
Karena orang tua yang masih memandang kecerdasan anak hanya terletak pada kemampuan 
tersebut. Penentuan kecerdasan seseorang dapat dilakukan dengan metode tertentu, penelitian 
ini adalah salah satu cara untuk membuat model fuzzy untuk variabel - variabel pendukung 
kecerdasan linguistik dan  memprediksi  kecerdasan linguistik berdasarkan hal yang disukai 
anak dalam aktivitas sehari-hari. Prediksi dilakukan  dengan menggunakan metode logika fuzzy 
tsukamoto sebagai mesin inferensi untuk  memprediksi kecerdasan liguistik. Hasil dari 
penelitian ini diharapkan dapat menjelaskan cara memodelkan logika fuzzy pada variabel - 
variabel pendukung untuk menentukan kecerdasan linguistik, yaitu variabel membaca, menulis, 
berdongeng, berpidato, berkomunikasi, belajar b.asing dan bermain_drama.  
 
Kata kunci:Pemodelan,  Metode LogikaFuzzy, Multiple intelligence, Kecerdasan linguistik. 
 
Abstract 
A person of a thing can cultivate intelligence in areas of interest, sometimes parents do 
not understand their children's interest in intelligence, without parents knowing what they have 
done is they desire is not his desire. Many parents complain that the results of tests of 
intelligence (IQ) of their children showed unsatisfactory results and beyond their expectations. 
Because parents are still looking only children's intelligence lies in the ability. The 
determination of a person's intelligence can be done by a certain method, this study is one way 
to make a fuzzy model for variable - supporting linguistic variables and predict linguistic based 
on things like the child in dailyactivities. Prediction is done by using the method of fuzzy logic 
inference engine Tsukamoto as to predict the linguistic intelligence. The results of this study are 
expected to explain how the fuzzy logic model variables - variables to determine linguistic 
support, namely the variable reading, writing, story telling, speech, communication, learning a 
foreign language and dramatic play. 
 





Kesukaan seseorang terhadap suatu hal dapat menumbuh kembangkan  kecerdasan di 
bidang yang disukai, terkadang orang tua tidak mengerti akan apa minat kecerdasan anak- 
anaknya. Tanpa orang tua sadari apa yang telah dilakukan adalah keinginan mereka bukan 
merupakan keinginan anaknya. Banyak orang tua yang mengeluh karena hasil tes intelegensi 
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(IQ) anak mereka menunjukan hasil yang kurang memuaskan dan di luar harapan mereka.  
Karena orang tua yang masih memandang kecerdasan anak hanya terletak pada kemampuan 
tersebut.  
Kesalahan pemikiran dari orang tua seperti itu dapat menyebabkan tidak berkembang 
dalam pendidikannya. Kecenderungan orang tua memaksakan kehendaknya dapat 
mengakibatkan anak akan merasa tertekan, kehilangan semangat belajar sehingga anak akan 
cenderung menjadi malas sekolah. "Berdasarkan penelitian, disekolah ditemukan kurang lebih 
40% anak berbakat, tetapi tidak mampu berprestasi setara dengan kapasitas yang sebenarnya 
dimiliki. Akibatnya sekalipun berkemampuan tinggi, banyak anak berbakat tergolong kurang 
berprestasi[1]. 
Dari penelitian yang sudah ada[2,8,9,10,11] tentang multiple intelligence diantaranya 
Penelitian yang dilakukan oleh Prof. Dr. Abd. Kadim Masaong, M.Pd yang mengambil judul 
Pendidikan Karakter Berbasis Multiple Intelligence. Dari penelitian ini menghasilkan 
pernyataan bahwa Saat ini sekolah perlu mengembangkan rencana strategis mereka untuk 
mengembangkan soft skill atau karakter. Pada penelitian yang dilakukan oleh Lutfia Nur 
Hadiyanti yang mengambil judul Kecerdasan Majemuk (Multiple Intelligences). Penelitian ini 
membahas tentang penerapan multiple intelligence untuk metode pemlbelajaran. Hasil dari 
penelitian ini membuat pendidik lebih arif dan mampu menghargai serta memfasilitasi 
perkembangan peserta didik. Pada penelitian yang dilakukan oleh Desi Aryanti  yang 
mengambil judul Deteksi Minat dan Bakat. Penelitian ini membahas tentang cara untuk 
mendeteksi minat dan bakat anak yaitu dengan mengenali karakteristik anak dari berbagai jenis 
kecerdasan yang menonjol pada diri anak tersebut. Ketika telah menemukan telah mengenali 
karakteristik anak, kita dapat menstimulasi minat dan bakat anak sesuai kecerdasan yang 
dimilikinya. Pada penelitian yang dilakukan oleh Rijal Assidiq, M Tri Rahayu dan  Yuliana 
Kurniati Eka Sari yang mengambil judul Pembelajaran berbasis pendekatan Kecerdasan 
majemuk sebagai sebuah inovasi SMA IT Asy Syifa Subang. Penelitian ini membahas tentang 
Kecerdasan majemuk (multiple intelligence) adalah sebuah teori yang dikembangkan oleh 
Howard Gardner. Teori yang kemudian diaplikasikan oleh SMA IT Asy Syifa dalam aktifitas 
pembelajaran di kelas. Pada penelitian yang dilakukan oleh Yuli Rahmawati yang mengambil 
judul Penerapan metode pembelajaran berbasis Multiple Intellegensi untuk meningkatkan 
prestasi pendidikan agama Islam siswa smp 1 Kalibawang Kulon Progo. Dari penelitian ini 
menghasilkan Berdasarkan hasil uji hipotesis, pada hasil tesantara hasil tes siklus I dengan hasil 
tes siklus II dinyatakan t0 >ttatau t0 < - tt (2,955 < -1,690), tes siklus III dinyatakan t0 >ttatau t0 
< - tt (-2,245 < -1,690) (Rahmawati, 2012)". 
Dari penelitian yang sudah ada[1,4,5,6,7] dengan melakukan penerapan  metode 
template logika fuzzy diantaranya pada penelitian yang dilakukan oleh Novan Parmonangan 
Simanjuntak yang mengambil judul Aplikasi Fuzzy Logic Controler Pengontrol Lampu 
lalu Lintas. Dari penelitian ini menghasilkan Kontroler fuzzy melewatkan 31% mobil 
lebih banyak dibandingkan kontroler konvesional. Didapat pula waktu tunggu rata-rata 
5% lebih pendek dibandingkan dengan kontroler konvesional. Pada penelitian yang 
dilakukan oleh Martinus Maslim yang mengambil judul Aplikasi Logika Fuzzy pada 
Sistem Pakaar Pariwisata membahas tentang penerapan logika fuzzy pada aplikasi 
sistem pakar pariwisata berbasis web-based yang dapat membantu para calon wisatawan 
dalam menentukan tujuan wisata mereka. Pada penelitian yang dilakukan oleh 
Widyastuti Andriani dan Retanto Wardoyo yang mengambil judul Penggunaan Logika 
Fuzzy pada Sistem Lebah untuk Menyelesaikan Masalah Transportasi. Dari penelitian 
ini menghasilkan algoritma Bee Colony Optimization Metaheuristic (BCO), mampu 
memecahkan masalah kombinatorial deterministik, serta masalah kombinatorial yang 
ditandai dengan ketidakpastian. Pada penelitian yang dilakukan oleh Rifkie Primartha 
dan Nurul Fathiyah yang mengambil judul Sistem Pakar Fuzzy untuk Diagnosa Kanker 
Payudara Menggunakan Metode Mamdani. Dari penelitian ini menghasilkan perangkat 
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lunak yang dapat mendiagnosa kanker payudara dengan tingkat sensitivity 84% dan 
specificity 91%.Pada penelitian yang dilakukan oleh Riandy Rahman Nugraha yang 
mengambil judul Penerapan Logika Fuzzy untuk Menghitung Uang Saku Perhari. Dari 
penelitian ini menghasilkan suatu perhitungan cerdas untuk penaksiran uang saku yang 
bergantung pada perkiraan konsumsi hari ini dan lamanya aktivitas perhari penulis. 
Beberapa hasil penelitian di atas dengan metode logika fuzzy belum ada penelitaian 
yang menerapkan logika fuzzy pada multiple intelligence untuk menentukan kecerdasan 
linguistik sehingga penelitian - petnelitian tersebut digunakan sebagai penunjang dalam 
penelitianini dalam  menerapkan metode logika fuzzy.  
 
 
2. METODOLOGI PENELITIAN 
 

























Gambar 1 Metodologi Penelitian 
 
2.1  Studi Literatur 
Pada tahap ini mempelajari teori - teori dalam buku dan jurnal yang berhubungan 
dengan kecerdasan majemuk menggunakan metode logika fuzzy serta melakukan konsultasi 
dengan para ahli atau narasumber  yang kompeten dalam bidang penentuan minat dan 
bakat pada anak. serta referensi lain yang dapat digunakan untuk menyelesaikan penelitian 
ini. 
 
2.2  Pengumpulan Data 
Merupakan tahap pengumpulan data, informasi, danketerangan mengenai variable-
variabel yang akan digunakan dalam menentukan kecerdasan linguistik seorang anak, serta 
teori yang dibutuhkan dalam menerapkan metode logika fuzzy untuk penunjang keputusan. 















- Pakar Psikologi 
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yaitu: 
a. Sumber Informasi dari buku dan jurnal mengenai kecerdasan linguistik, minat yang  
mendukung kecerdasan linguistik, Logika fuzzy dan Aplikasi Android. 
b. Sumber informasi dari internet. 
c. Sumber informasi dari seorang pakar yang kompeten dalam bidang  penentuan minat 
dan bakat yaitu Irfan Budi Tristanto S.Psi. 
Setelah melakukan studi literatur dan pengumpulan data baik dari jurnal, buku 
maupun konsultasi dengan beberapa pakar psikologi peneliti tidak menemukan data detail 
mengenai rentang nilai terhadap delapan variabel yang akan diukur. Sehingga ketidak 
tersediannya data tersebut, rentang nilai untuk delapan variabel diformulasikan sendiri. 
 
2.3  Fuzzyfikasi 
Pada tahap ini, nilai keanggotaan himpunan fuzzy dari setiap variabel fuzzy di cari 
menggunakan fungsi keanggotaan himpunan fuzzy dengan mempertimbangkan hasil 
formulasi sendiri. Berdasarkan referensi yang didapat variabel penelitian yang dimodelkan 
berjumlah 7 (tujuh) variabel input dan 1 (satu) variabel output. Adapun variabel yang 
digunakan dalam penelitian ini yaitu variabel membaca, menulis, berdongeng, berpidato, 
berdiskusi, belajar bahasa asing, bermain drama dan variabel output linguistik.  
Dikarenakan belum adanya teori ataupun penelitian yang menyatakan seberapa 
lama atau sering dalam jenjang waktu hari, minggu, maupun bulan untuk menyatakan anak 
itu suka melakukan aktivitas pada variabel penelitian ini, maka penilaian untuk variabel 
penelitian ini didapat dari hasil formulasi sendiri. Dengan cara mengurangkan waktu dalam 
satu hari dengan seluruh aktivitas yang terdiri dari : Tidur = 8 jam, Sekolah = 6 jam, 
Membuat PR = 1 jam Tidur Siang = 2 jam, Bermain = 2 jam, Nonton TV = 2 jam, Mandi 
dan Makan = 1 jam 30 menit, Ibadah = 25 menit.  
  Dari formulasi sendiri didapat sisa waktu dalam satu hari yaitu (24 jam) - 
Aktivitas (22 jam 55 menit) = sisa waktu 1 jam 5 menit atau 65 menit. Jadi, input untuk 
seluruh variabel penelitian ini dilakukan dengan cara dipantau selama satu minggu, apa 
saja kegiatan - kegiatan yang dilakukan dalam sisa waktu tersebut. Kemudian dijumlahkan 
waktu yang digunakan untuk kegiatan - kegiatan yang ada daalam variabel penelitian ini, 
lalu jumlah waktu dirata-ratakan sesuai lama hari pemantauan, hasil inilah yang digunakan 
sebagai input untuk variabel- variabel ini. 
Fungsi keanggotaan dari variabel membaca, menulis, berdongeng, berdiskusi, 





Gambar 2 Fungsi Keanggotaan Variabel Membaca 
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30 5 0 65 
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Suka Tidak Suka 
 






Gambar 3 Fungsi Keanggotaan Variabel Menulis 
 
Fungsi keanggotaan : 
 
 








Gambar 4 Fungsi Keanggotaan Variabel Berdongeng 
 












Gambar 5 Fungsi Keanggotaan Variabel Berpidato 
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Gambar 6 Fungsi Keanggotaan Variabel Berdiskusi 
 













  Gambar 7 Fungsi Keanggotaan Variabel Belajar BhsAsing 
 












Gambar 8 Fungsi Keanggotaan Variabel Bermain_Drama 
 







30 5 0 65 
1 
Baik Tidak Baik  
1 
Suka Tidak Suka  
305 0 65 
Suka Tidak Suka 
30 5 0 65 
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2.4   PembuatanAturanFuzzy 
Dari ketujuh variabel input dan sebuah variabel output yang telah didefinisikan, 
dengan melakukan analisa data terhadap batas tiap – tiap himpunan fuzzy pada tiap – tiap 
variabelnya maka dibentuk 128 aturan fuzzy. Sebagian aturan fuzzy tersaji pada Tabel 1. 
Tabel 3.1 Aturan Fuzzy 
Aturan 






1 ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ Tinggi 
2 ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ ❌ Tinggi 
3 ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ ❌ ✔ Tinggi 
4 ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ ❌ ❌ Tinggi 
5 ✔ ✔ ✔ ✔ ❌ ✔ ✔ Tinggi 
123 ❌ ❌ ❌ ❌ ✔ ❌ ✔ Rendah 
124 ❌ ❌ ❌ ❌ ✔ ❌ ❌ Rendah 
125 ❌ ❌ ❌ ❌ ❌ ✔ ✔ Rendah 
126 ❌ ❌ ❌ ❌ ❌ ✔ ❌ Rendah 
127 ❌ ❌ ❌ ❌ ❌ ❌ ✔ Rendah 
128 ❌ ❌ ❌ ❌ ❌ ❌ ❌ Rendah 
 
2.5  Komposisi Antar-Rule Menggunakan Metode MIN (Inferensi) 
BerdasarkanAturan yang telah dibuat akanditentukannilai a yaitu nilai keanggotaan 
untuk masing masing aturan dannilai z yaituperkiraannilai yang akandiperolehdari 
setiapaturan.  
 
2.6  Defuzzyfikasi 
Input dari proses defuzzyfikasiadalahsuatunilaihimpunan fuzzy yang 
diperolehdarikomposisiaturanaturan fuzzy sedangkan output yang 
dihasilkanmerupakansuatubilanganpadadaerahhimpunan fuzzytersebut.  




2.7  Hasil Prediksi Kecerdasan 
Untuk memperoleh hasil berapa persen tinggi dan rendah kecerdasan linguistik 
yang sudah diproses sebelumnya, maka langkah pertama nilai yang didapat dari hasil 
defuzzyfikasi diproses kembali dengan mencari fungsi keanggotaannya. Fungsi 











Gambar 9 Variabel Output Linguistik  
 
Mencari nilai keanggotaan variabel linguistik dari input nilai hasil fuzzyfikasi, 
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µLinguistikRendah(Z)= (80 - z) /(80 - 50)= 
µLinguistikTinggi(Z) = (z - 50) /(80 - 50)= 
Setelah di dapat nilai keanggotaan dari input hasil defuzzyfikasi selanjutnya untuk mencari 
berapa persen tinggi atau rendahnya digunakan rumus: 
µLinguistikRendah * 100% = 
µLinguistikTinggi * 100% =  
Jadi hasil akhirnya diambil dari nilai persen yang tertinggi. 
 
3 HASIL DAN PEMBAHASAN 
3.1 Hasil 
Contoh perhitungan yang akan dilakukan dengan menggunakan data yang 
disajikan dalam Tabel 1. 
 




Membaca  30 Menit 
Menulis 5 Menit 
Berdongeng 25 Menit 
Berpidato 20 Menit 
Berdiskusi 20 Menit 
Belajar_Bhs.Asing 15 Menit 
Bermain_Drama 30 Menit 
Berdasarkan data Tabel 1, maka akan diprediksi tingkat kecerdasan linguistik 
atau kecerdasan bahasa yang dimiliki oleh seorang anak. Untuk menyelesaikan 
perhitungan tersebut dengan menggunakan metode fuzzy tsukamoto, ada beberapa 
langkah yang akan dilakukan, yaitu: 
3.1.1  Fuzzyfikasi 
Nilai keanggotaan himpunan TIDAK SUKA dan SUKA dari variabe 
membaca dapat dicari dengan : 
Membaca = 30 Menit 
µmembacaTIDAKSUKA(10)= (30 - 30) /(30 - 5) = 0 
µmembacaSUKA(10) = (30 - 5) /(30 - 5) = 1 
Fungsi keanggotaan untuk variabel membaca 30 menit tersaji pada 
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Nilai keanggotaan himpunan TIDAK SUKA dan SUKA dari variabe 
menulis dapat dicari dengan : 
Menulis 5 menit 
 µmenulisTIDAKSUKA(5)= (30 - 5) /(30 - 5) = 1 
µmenulisSUKA(5) = (5 - 5) /(30 - 5) = 0 









Gambar 11 Fungsi Keanggotaan Variabel Menulis 5 Menit 
 
Nilai keanggotaan himpunan TIDAK SUKA dan SUKA dari variabe 
Bercerita dapat dicari dengan : 
Berdongeng 25 menit 
µberdongengTIDAKSUKA(25)= (30 - 25) /(30 - 5) = 0.2 
µberdongengSUKA(25) = (25 - 5) /(30 - 5) = 0.8 










Gambar 12  Fungsi Keanggotaan Variabel Berdongeng 25 Menit 
 
Nilai keanggotaan himpunan TIDAK SUKA dan SUKA dari variabel 
Berpidato dapat dicari dengan : 
Berpidato 20 menit 
µberpidatoTIDAKSUKA(20) = (30 - 20) /(30 - 5) = 0.4 
µberpidatoSUKA(20) = (20 - 5) /(30 - 5) = 0.6 









Suka TidakSuka  
1 
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Gambar 13 Fungsi Keanggotaan Variabel Berpidato 20 Menit 
 
Nilai keanggotaan himpunan TIDAK SUKA dan SUKA dari variabel 
Berdiskusi dapat dicari dengan :  
Berdiskusi  20 menit 
µberdiskusiTIDAKSUKA(20)= (30 - 20) /(30 - 5) = 0.4 
µberdiskusiSUKA(20) = (20 - 5) /(30 - 5) = 0.6 







Gambar 14 Fungsi Keanggotaan dari Variabel Berdiskusi 20 Menit 
 
Nilai keanggotaan himpunan TIDAK SUKA dan SUKA dari variabel 
Belajar_Bhs.Asing dapat dicari dengan : 
Belajar_Bhs.Asing 15 menit 
                 µbelajar_bhs.asingTIDAKSUKA(15)= (30 - 15) /(30 - 5) = 0.6 
                  µbelajar_bhs.asingSUKA(15) =(15 - 5) /(30 - 5) = 0.4 
Fungsi keanggotaan untuk variabel Belajar_Bhs.Asing menit tersaji 













30 5 0 65 





30 5 0 65 
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Nilai keanggotaan himpunan TIDAK SUKA dan SUKA dari variabel 
Bermai_Drama dapat dicari dengan : 
Bermain_Drama 30 menit 
µbermain_dramaTIDAKSUKA(15)= (30 - 30) /(30 - 5) = 0 
                 µbermain_dramaSUKA(15) = (30 - 5) /(30 - 5) = 1 
Fungsi keanggotaan untuk variabel bermain drama 30 menit tersaji 







Gambar 16  Fungsi Keanggotaan dari Variabel Berbicara 30 Menit 
 
3.1.2  Inferensi 
Mesi Inferensi : 
 
[R33] IF membaca suka AND menulis tidak suka AND berdongeng suka AND 
berpidato suka AND berdiskusi suka AND belajar_ bhs. asing suka AND 
bermain_drama suka THEN linguistik tinggi 
  α-predikat33  = MIN (1; 1; 0.8; 0.6; 0.6; 0.4; 1) = 0.4 
 z33  = ((80 - 50) * 0.4) + 50 = 62 
[R35] IF membaca suka AND menulis tidak suka AND berdongeng suka AND 
berpidato suka AND berdiskusi suka AND belajar_Bhs. asing tidak suka AND 
bermain_drama suka  THENlinguistiktinggi 
  α-predikat35  = MIN (1; 1; 0.8; 0.6; 0.6; 0.6; 1) = 0.6 
 z35  = ((80 - 50) * 0.6) + 50 = 68 
 [R37] IF membaca suka AND menulis tidak suka AND berdongeng suka AND 
berpidato suka AND berdiskusi tidak suka AND belajar_ bhs.asing suka AND 
bermain_drama suka THEN linguistik tinggi 
  α-predikat37  = MIN (1; 1; 0.8; 0.6; 0.4; 0.4; 1) = 0,4 
 z37  = ((80 - 50) * 0.4) + 50 = 62 
[R39] IF membaca suka AND menulis tidak suka AND berdongeng  suka AND 
berpidato suka AND berdiskusi tidak suka AND belajar_bhs.asing tidak suka 
AND bermain_drama suka THEN linguistik tinggi 
  α-predikat39  = MIN (1; 1; 0.8; 0.6; 0.4; 0.6; 1) = 0.4 
 z39  = ((80 - 50) * 0.4) + 50 = 62 
[R41] IF membaca suka AND menulis tidak suka AND berdongeng sukaAND 
berpidato tidak suka AND berdiskusi suka AND belajar_ bhs.asing suka AND 
bermain_drama suka THEN linguistik tinggi 
  α-predikat41  = MIN (1; 1; 0.8; 0.4; 0.6; 0.4; 1) = 0.4 
 z41  = ((80 - 50) * 0.4) + 50 = 62 
 [R43] IF membaca suka AND menulis tidak suka AND berdongeng suka AND 
berpidato tidak suka AND berdiskusi suka AND belajar_bhs.asing tidak suka 
AND bermain_drama suka THEN linguistik tinggi 
  α-predikat43  = MIN (1; 1; 0.8; 0.4; 0.6; 0.6; 1) = 0.4 





30 5 0 65 
Suka TidakSuka 
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[R45] IF membaca suka AND menulis tidak suka AND berdongeng sukaAND 
berpidatotidak suka AND berdiskusi tidak suka AND belajar_bhs.asing suka 
AND bermain_drama suka THEN linguistik tinggi 
  α-predikat45  = MIN (1; 1; 0.8; 0.4; 0.4; 0.4; 1) = 0.4 
  z45  = ((80 - 50) * 0.4) + 50 = 62 
[R47] IF membaca suka AND menulis tidak suka AND berdongeng sukaAND 
berpidatotidak suka AND berdiskusi tidak suka AND belajar_bhs.asing tidak 
suka AND bermain_drama suka THEN linguistik rendah 
  α-predikat47  = MIN (1; 1; 0.8; 0.4; 0.4; 0.6; 1) = 0.4 
 z47  = 80 - ((80 - 50) * 0.4) = 68 
[R49] IF membaca suka AND menulis tidak suka AND berdongeng tidak 
sukaAND berpidato suka AND berdiskusi suka AND belajar_ bhs .asing suka 
AND bermain_drama suka THENlinguistiktinggi 
  α-predikat49 = MIN (1; 1; 0.2; 0.6; 0.6; 0.4; 1) = 0.2 
  z49  = ((80 - 50) * 0.2) + 50 = 56 
[R51] IF membaca suka AND menulis tidak suka AND berdongeng tidak 
sukaAND berpidato suka AND berdiskusi suka AND belajar_bhs.asing tidak 
suka AND bermain_drama suka THEN linguistik tinggi 
  α-predikat51  = MIN (1; 1; 0.2; 0.6; 0.6; 0.6; 1) = 0.2 
  z51  = ((80 - 50) * 0.2) + 50 = 56 
[R53] IF membaca suka AND menulis tidak suka AND berdongeng tidak 
sukaAND berpidato suka AND berdiskusi tidak suka AND belajar_bhs.asing 
suka AND bermain_drama suka THEN linguistik tinggi 
  α-predikat53  = MIN (1; 1; 0.2; 0.6; 0.4; 0.4; 1) = 0.2 
 z53  = ((80 - 50) * 0.2) + 50 = 56 
[R55] IF membaca suka AND menulis tidak suka AND berdongeng tidak 
sukaAND berpidato suka AND berdiskusi tidak suka AND belajar_bhs.asing 
tidak suka AND bermain_drama suka THEN linguistik rendah 
  α-predikat55  = MIN (1; 1; 0.2; 0.6; 0.4; 0.6; 1) = 0.2 
  z55  = 80 - ((80 - 50) * 0.2) = 74 
[R57] IF membaca suka AND menulis tidak suka AND berdongeng tidak 
sukaAND berpidatotidak suka AND berdiskusi suka AND belajar_bhs.asing 
suka AND bermain_drama suka THEN linguistik tinggi 
  α-predikat57  = MIN (1; 1; 0.2; 0.4; 0.6; 0.4; 1) = 0.2 
  z57  = ((80 - 50) * 0.2) + 50 = 56 
[R59] IF membaca suka AND menulis tidak suka AND berdongeng tidak 
sukaAND berpidatotidak suka AND berdiskusi suka AND belajar_bhs.asing 
tidak suka AND bermain_drama suka THEN linguistik rendah 
  α-predikat59  = MIN (1; 1; 0.2; 0.4; 0.6; 0.6; 1) = 0.2 
  z59  = 80 - ((80 - 50) * 0.2) = 74 
[R61] IF membaca suka AND menulis tidak suka AND berceritatidak suka 
AND berpidatotidak suka AND berdiskusi tidak suka AND belajar_bhs.asing 
suka AND bermain_drama suka THEN linguistik rendah 
  α-predikat61  = MIN (1; 1; 0.2; 0.4; 0.4; 0.4; 1) = 0.2 
 z61  = 80 - ((80 - 50) * 0.2) = 74. 
[R63] IF membaca suka AND menulis tidak suka AND berceritatidak 
sukaAND berpidatotidak suka AND berdiskusi tidak suka AND 
belajar_bhs.asing tidak suka AND bermain_drama suka THEN linguistik 
rendah 
  α-predikat63  = MIN (1; 1; 0.2; 0.4; 0.4; 0.6; 1) = 0.2 
  z63  = 80 - ((80 - 50) * 0.2) = 74 
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3.1.3  Defuzzyfikasi 
Dengan menggunakan rumus fuzzy tsukamoto, maka dapat dilakukan 
perhitungan sebagai berikut: 
Z =  
Z =  = 64.16 
Hasil perhitungan di atas menunjukan bahwa metode fuzzy tsukamoto 
memprediksi tingkat kecerdasan linguistik pada anak mendapat nilai sebesar 
64.16. 
Untuk memperoleh hasil berapa persen tinggi dan rendah kecerdasan 
linguistik yang sudah diproses sebelumnya, maka nilai yang didapat dari hasil 
defuzzyfikasi diproses kembali dengan mencari fungsi keanggotaannya 
dengan acuan rentan nilai pada variabel linguistik sebagai patokan. Fungsi 






Gambar 17 Variabel Linguistik Input Hasil Defuzzyfikasi 64.16 
 
Nilai Keanggotaan Variabel Linguistik:                 
µLinguistikRendah(64.16)= (80 - 64.16) /(80 - 50) =0.528 
µLinguistikTinggi(64.16) = (64.16 - 50) /(80 - 50) = 0.472 
Setelah di dapat nilai keanggotaan dari input hasil defuzzyfikasi 
selanjutnya untuk mencari berapa persen tinggi atau rendahnya digunakan 
rumus: 
µLinguistikRendah * 100% = 0.528 * 100 = 52.8 % Rendah 
µLinguistikTinggi * 100% = 0.472 * 100 = 47.2 % Tinggi 





Berdasarkan penelitian yang dilakukan mengenai Pemodelan Logika Fuzzy pada 
Multiple Intelligence untuk Menentukan Kecerdasan Linguistik, maka dapat disimpulkan bahwa 
logika fuzzy mampu memodelkan kecerdasan lingusistik, namun hasil penelitian ini belum valid 
karena data yang digunakan dalam penelitian ini merupakan data hasil formulasi sendiri, karena 
pada disiplin ilmu psikologi belum ada data riset yang menyatakan rentang waktu atau nilai 
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1. Diharapkan untuk peneliti selanjutnya dapat mengembangkan penelitian ini menggunakan 
metode logika fuzzy mamdani dan segeno untuk menentukan kecerdasan liguistik. 
2. Untuk pengembangan penelitian selanjutnya, perlu diteliti tipe - tipe kecerdasan multiple 
intelligence yang lainnya, baik menggunakan metode yang sama ataupun metode yang lain. 
3. Pada bidang ilmu psikologi perlu dilakukan penelitian untuk menperoleh rentang waktu 
atau nilai dalam menentukan kesukaan seseorang, karena hasil riset itu sangat dibutuhkan 
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